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Abstract— The development of technology and information has become an 
unavoidable phenomenon. In fact, the development of technology and information 
has an effect on all fields or aspects of people's lives. In the field of education, 
Kahoot can be an innovative and creative new media as a method of learning and 
evaluating students learning outcomes at school. Kahoot is an online game 
application in the form of quizzes or questions that have been prepared. This 
research is in the form of literature study by making previous research as a 
reference and research material. In addition, this study also aims to provide 
information related to the benefits and systems of using Kahoot as a creative and 
innovative medium for student learning and evaluation. 
 
Keywords— Kahoot, Learning Media, Evaluating Students   
 
Abstrak— Perkembangan teknologi dan informasi menjadi fenomena yang tidak 
dapat dihindari. Pada kenyataannya, perkembangan teknologi dan informasi ini 
turut berpengaruh pada segala bidang atau aspek kehidupan masyarakat. Dalam 
bidang pendidikan, Kahoot dapat menjadi media baru yang inovatif dan kreatif 
sebagai metode pembelajaran dan mengevaluasi hasil pembelajaran siswa di 
sekolah. Kahoot merupakan aplikasi permainan online berupa kuis-kuis atau 
pertanyaan yang telah disiapkan. Penelitian ini berbentuk studi literatur dengan 
menjadikan penelitian terdahulu sebagai acuan dan bahan penelitian. Selain itu, 
penelitian ini juga bertujuan untuk memberikan informasi terkait manfaat dan 
sistem penggunaan Kahoot sebagai media pembelajaran dan evaluasi siswa yang 
kreatif dan inovatif.  
 
Kata Kunci— Kahoot, Media Pembelajaran, Evaluasi Siswa 
   
——————————      —————————— 
 
PENDAHULUAN                                                                      
Teknologi, informasi, dan komunikasi 
telah menjadi salah satu media penting pada 
setiap aktivitas masyarakat saat ini. Mulai dari 
sekadar berkirim pesan, hingga menjadi 
media penunjang aktivitas perekonomian. 
Perkembangan teknologi informasi yang 
semakin pesat telah membawa perubahan 
terhadap pola, perilaku, dan budaya 
masyarakat di segala bidang. Perubahan-
perubahan tersebut, membuat masyarakat 
dihadapkan pada berbagai kemudahan pada 
pekerjaan dan aktivitas mereka yang berubah 
menjadi lebih efektif dan efisien.  
Pesatnya perkembangan sistem dan 
media teknologi dan informasi turut berperan 
dalam bidang pendidikan. Sistem teknologi 
dan informasi turut mempengaruhi pola dan 
sistem kerja para tenaga pengajar seperti guru 
dan siswa di lingkungan sekolah.  
Menurut Fitria, perkembangan teknologi 
dan informasi dalam bidang pendidikan dinilai 
telah memiliki banyak dampak positif dan 
mulai memperlihatkan perubahan yang cukup 
signifikan. Ada banyak hal yang dinilai telah 
megalami perubahan dibandingkan dengan 
cara/sistem sebelumnya. Saat ini, kemudahan 
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dalam akses informasi dan menjadikan jarak 
dan waktu bukanlah masalah yang berarti. Hal 
ini didukung dengan kemunculan berbagai 
aplikasi yang tercipta untuk memfasilitasi 
setiap aktivitas dalam kegiatan pembelajaran. 
(Asmawi, Syafei, & Yamin, 2019) 
Pengoptimalan penggunaan teknologi 
informasi dalam dunia pendidikan dapat 
diimplementasikan pada kegiatan belajar 
mengajar di lingkungan sekolah. Hal ini dapat 
menjadi langkah inovatif dan kreatif guna 
membawa perubahan pada sistem pendidikan 
dan pembelajaran yang saat ini terkesan 
terlalu konvensional dan mengekor pada pola-
pola lama.  
Sistem pendidikan yang masih dilakukan 
secara konvensional, baik dari metode 
pembelajaran maupun fasilitas pendukung, 
sering kali membuat siswa menjadi bosan, 
lemahnya interaksi antara guru dan siswa, dan 
komunikasi yang terjadi hanya dilakukan 
secara satu arah. Karena itu, perlu adanya 
upaya pembaharuan dalam metode dan 
media pembelajaran di lingkungan sekolah. 
(Irwan & Waldi, 2019) 
 Pembaharuan dan inovasi pada 
kegiatan belajar dan evaluasi siswa dapat 
dilakukan dengan pengunaan dan 
pemanfaatan produk atau aplikasi terknologi 
informasi dan komunikasi. Upaya ini menjadi 
salah satu bentuk keselarasan peningkatan 
kuliatas dunia pendidikan dan perkembangan 
teknologi dan informasi. Supaya siswa tidak 
hanya memiliki kualitas intelektual yang 
mumpuni, tetapi juga didukung dengan 
kemampuan softskill dalam penguasaan 
teknologi dan informasi. Hal itu juga guna 
menghilangkan suasana kegiatan 
pembelajaran yang terkesan membosankan, 
dan kurangnya interaktif.  
Salah satu metode dan inovasi teknologi 
yang dapat diimplementasikan dalam proses 
pembelajaran dan evaluasi siswa yaitu 
menggunakan platform Kahoot!. Pada 
umumnya, kegiatan evaluasi siswa dilakukan 
dengan kegiatan ujian secaraa tertulis. Siswa 
menjawab berbagai pertanyaan yang telah 
disiapkan, dan menjawabnya pada selembar 
kertas. Dengan menggunakan Kahoot! Siswa 
tidak lagi menjawab atau melakukan ujian 
secara tertulis, tetapi dapat dilakukan secara 
online dengan menggunakan peralatan seperti 
handphone maupun laptop.  
Kahoot! Adalah sebuah web tool  yang 
menyediakan layanan permainan daring 
berbasis pendidikan. Platform ini tersedia 
secara gratis dan dapat memudahkan guru 
untuk melakukan ujian atau kuis secara lebih 
efektif dan efisien.  
 
Penelitian terdahulu  
 Berdasarkan hasil penelitian terdahulu 
oleh Irwan (2019) tentang Implementasi 
Kahoot! Sebagai Inovasi Pembelajaran 
menyimpulkan bahwa Kahoot! dapat 
meningkatkan kemampuan berfikir dan belajar 
peserta didik sehingga dapat menjadi 
rekomendasi untuk di gunakan sebagai media 
pembelajaran dan perlu untuk dikembangkan. 
 Hasil penelitian Dewi (2018) pada 
pengunaan Kahoot! sebagai media evaluasi 
siswa menunjukkan hasil yang baik. 
Pengembangan alat evaluasi menggunakan 
aplikasi Kahoot! yang telah dikembangkan 
dengan tahap pengembangan instrumen tes. 
Produk divalidasi oleh ahli materi dan 
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mendapat persentase akhir sebesar 82%, ahli 
media mendapat persentase akhir sebesar 
83% dan ahli bahasa mendapat persentase 
akhir sebesar 81%. Sehingga alat evaluasi 
dengan aplikasi Kahoot! sangat layak 
digunakan. 
 Berdasarkan hasil penelitian terdahulu 
sebelumnya, dapat disimpulkan bahwa Kahoot 
dapat digunakan sebagai media pendukung 
dalam pembelajaran dan evaluasi siswa di 
sekolah.  
 Penggunaan instrumen teknologi 
informasi yang terkini dapat digunakan 
sebagai bentuk kreativitas dan inovasi dalam 
dunia pendidikan. Kahoot diharapkan dapat 
menjadi sistem dan pola baru yang lebih 
kreatif, inovatif, dan memberikan 
pembaharuan dalam sistem pendidikan bagi 
siswa. Sehingga, sistem pendidikan atau 
pembelajaran yang sebelumnya dilakukan 
secara konvensional dan memiliki berbagai 
kekurangan diharapkan mampu teratasi 
dengan penggunaan media pembelajaran dan 
evaluasi menggunakan Kahoot. 
 Penelitian studi literatur ini bertujuan 
untuk memberikan informasi akan 
penggunaan Kahoot sebagai media 
pembelajaran dan evaluasi siswa yang lebih 
kreatif dan inovatif. Kahoot diharapkan dapat 
menjadi pilihan alternatif bagi tenaga pengajar 
seperti guru untuk menciptakan suasana 
belajar dan sistem evaluasi siswa yang lebih 
menarik untuk dilakukan.  
 Sejalan dengan era digital seperti 
sekarang, penelitian dan rekomendasi dari 
penggunaan Kahoot sebagai media 
pembelajaran dan evaluasi tepat untuk 
dilakukan.  
Definisi Pendidikan 
 Secara umum, pendidikan adalah 
usaha sadar dan terencana untuk 
mewujudkan suasana belajar dan proses 
pembelajaran untuk peserta didik agar secara 
aktif mengembangkan potensi dirinya untuk 
memiliki kekuatan semangat religiositas, 
pengendalian diri, kepribadian, kecerdasan 
emosional, budi pekerti, serta keterampilan 
yang diperlukan untuk dirinya dan masyarakat. 
(Revolusi, Wati, & Kamila, 2019) 
 Menurut Kristiawan (2017) pendidikan 
merupakan proses pembelajaran bagi peserta 
didik untuk dapat mengerti, memahami, dan 
memiliki kemampuan berpikir yang kritis, 
memiliki pengalaman yang memiliki dampak 
formatif terhadap kemampuan dan cara 
berpikir, merasa, atau tindakan dapat 
dianggap pendidikan.  
 Pendidikan juga mencakup berbagai 
komponen pendukung yang meliputi 
lingkungan fisik (seperti bangunan, ruang 
kelas, taman, perpustakaan) dan lingkungan 
sosio-psikologis (seperti kerjasama, 
ekspektasi terhadap pencapaian dan prestasi, 
kreativitas, dan toleransi),  
 
Media Pembelajaran 
 Secara harfiah, media dapat diartikan 
sebagai perantara, pengantar pesan dari 
pemberi pesan kepada penerima pesan. 
Sehingga, media pembelajaran ini dapat 
diartikan sebagai alat yang digunakan untuk 
menyampaikan pesan atau materi 
pembelajaran. Menurut Hamalik (dalam jurnal 
Irwan, 2019) penggunaan media 
pembelajaran dalam kegiatan belajar 
mengajar dapat membangkitkan motivasi dan 
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ransangan kegiatan belajar dan bahkan dapat 
membawa pengaruh psikologis terhadap 
siswa.  
Menurut Arief Saidiman, dkk, 
kegunaan media dalam proses belajar 
mengajar secara umum sebagai berikut: 
1. Memperjelas penyajian pesan agar tidak 
terlalu bersifat verbalitas.  
2. Mengatasi keterbatasan ruang, waktu dan 
daya indera. 
3. Penggunaan media pendidikan secara 
tepat dan bervariasi dapat mengatasi 
sikap pasif anak didik 
 
Teknologi, Informasi, dan Komunikasi  
Teknologi Informasi dan Komunikasi 
(TIK) adalah segala kegiatan yang terkait 
dengan pemrosesan, pengelolaan dan 
penyampaian atau pemindahan informasi 
antar sarana/media. 
Menurut Puskur Diknas Indonesia, 
Teknologi Informasi dan Komunikasi (TIK)    
mencakup dua aspek, yaitu Teknologi 
Informasi dan Teknologi Komunikasi. 
Teknologi Informasi adalah meliputi 
segala hal yang berkaitan dengan proses,  
penggunaan sebagai alat bantu, manipulasi, 
dan pengelolaan informasi. 
 Teknologi Komunikasi adalah segala 
hal yang berkaitan dengan penggunaan alat 
bantu untuk memproses dan mentransfer data 
dari perangkat yang satu ke lainnya.(Neigh, 
2005)  
Sistem teknologi informasi adalah sistem 
yang terbentuk sehubungan dengan 
penggunaan teknologi informasi. Suatu sistem 
teknologi informasi pada dasarnya tidak hanya 
mencakup hal-hal yang bersifat fisik, seperti 
komputer dan printer, tetapi juga mencakup 
hal-hal yang tidak terlihat secara fisik, yaitu 
piranti lunak dan yang lebih penting lagi 
adalah orang. Dengan kata lain, komponen 
utama sistem teknologi informasi adalah 
berupa perangkat keras (hardware), perangkat 
lunak (software) dan orang (brainware). 
(Khotimah, Astuti, & Apriani, 2019) 
 
METODE PENELITIAN 
Penulisan artikel ilmiah atau hasil 
penelitian ini menggunakan jenis penulisan 
deskriptif dengan melakukan pendekatan 
kualitatif. Penelitian secara deskriptif bertujuan 
untuk memberikan gambaran ke dalam bentuk 
deskripsi, gambaran atau lukisan secara 
sistematis, faktual dan aktual mengenai fakta-
fakta, serta hubungan fenomena yang 
dibahas.  
Penelitian ini didasarkan pada hasil studi 
literatur dari berbagai sumber yang berkenaan 
dengan kejadian atau fenomena, 
permasalahan, dan ide yang diangkat. Teknik 
pengumpulan data terdiri dari kajian pustaka, 
dan analisis data secara kualitatif berdasarkan 
sumber-sumber dan hasil penelitian yang 
telah dilakukan. Serta, melakukan penilaian 
dan  pandangan terhadap ide dan 
permasalahan yang dibahas.  
 
PEMBAHASAN 
Teknologi sebagai Media Pembelajaran dan 
Pendidikan  
 Pendidikan merupakan kegiatan yang 
kompleks, meliputi berbagai komponen 
pendukung yang berkaitan satu sama lain. 
Dalam menjalankan sistem pendidikan pun 
harus didukung dengan berbagai sistem dan 
PROSIDING SEMINAR NASIONAL PENDIDIKAN PROGRAM PASCASARJANA UNIVERSITAS PGRI PALEMBANG 10 JANUARI 2020 
SEMINAR NASIONAL PENDIDIKAN PPs UNIVERSITAS PGRI PALEMBANG 2020 
500 
media pembelajaran yang mampu mendukung 
tercapainya tujuan pendidikan. Media 
pembelajaran ialah berbagai alat dan 
komponen fisik pendukung dalam kegiatan 
belajar dan mengajar. Secara konvensional, 
sistem pendidikan dan media pembelajaran 
umumnya belum menggunakan dan 
memaksimalkan berbagai produk teknologi 
informasi dan komunikasi.  
Pendidikan berbasis TIK adalah suatu 
sistem pendidikan dimana proses belajar- 
mengajar berlangsung dengan memanfaatkan 
sarana teknologi informasi dan komunikasi 
(TIK). Dalam sistem ini interaksi antara 
pengajar dan peserta didik tidak harus saling 
bertatap muka (bertemu) secara fisik seperti 
halnya dalam sistem pembelajaran 
konvensional, namun mereka bertemu dalam 
ruang teknologi informasi (internet) dengan 
memanfaatkan berbagai komponen teknologi 
dan informasi. 
Pada pembelajaran berbasis TIK tidak 
dapat dipisahkan dari peran teknologi 
informasi dan komunikasi (TIK) sebagai media 
dalam pembelajaran. Komponen-komponen 
atau infrastruktur teknologi pendukung media 
pembelajaran tersebut dapat meliputi: 
1. Internet 
Internet merupakan salah satu media 
pendukung dalam pendidikan berbasis 
TIK, karena dari perkembangan internet 
kemudian muncul model-model e-
learning, distance learning, web base 
learning, dan istilah pendidikan berbasis 
TIK lainnya. Internet merupakan jaringan 
komputer global yang mempermudah, 
mempercepat akses dan distribusi 
informasi dan pengetahuan (materi 
pembelajaran) sehingga materi dalam 
proses belajar mengajar selalu dapat 
diperbaharui.  
2. Mobile Phone / Handphone  
Pembelajaran berbasis TIK juga dapat 
dilakukan dengan menggunakan media 
telpon seluler (handphone), karena 
kemajuan teknologi telpon seluler maka 
seseorang bisa mengakses materi 
pembelajaran, mengikuti proses 
pembelajaran melalui telpon seluler.  
3. Laptop/Komputer 
Laptop dan komputer memungkinkan 
untuk belajar sesuai dengan kemampuan 
dan kecepatannya dalam memahami 
pengetahuan dan informasi yang 
ditayangkan. Penggunaan laptop dalam 
proses belajar membuat anak-anak dapat 
melakukan kontrol terhadap aktivitas 
belajarnya. Penggunaan laptop setiap 
pendidik dalam lembaga pendidikan jarak 
jauh memberikan keleluasaan terhadap 
anak-anak didiknya  untuk menentukan 
kecepatan belajar dan memilih urutan 
kegiatan belajar sesuai dengan 
kebutuhan. 
4. Proyektor  
Proyektor LCD merupakan salah satu 
jenis proyektor yang digunakan untuk 
menampilkan video, gambar, atau data 
dari komputer pada sebuah layar atau 
sesuatu dengan permukaan datar seperti 
tembok, dsb. Proyektor jenis ini 
merupakan jenis yang lebih modern dan 
merupakan teknologi yang dikembangkan 
dari jenis sebelumnya dengan fungsi 
sama yaitu Overhead Projector (OHP) 
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karena pada OHP datanya masih berupa 
tulisan pada kertas bening. 
Kemajuan teknologi dan informasi 
seharusnya dapat selaras dengan perbaikan 
kualitas dan sistem pendidikan. E-Book dan E-
Learning merupakan contoh produk kolaborasi 
antara dunia pendidikan dan perkembangan 
teknologi dan informasi. Kolaborasi pendidikan 
dan media pembelajaran dengan teknologi 
informasi dapat menjadi karya dan ide inovatif 
dan kreatif sebagai langkah pembaharuan 
dalam dunia pendidikan.  
 
Kahoot! sebagai Media Pembelajaran dan 
Evaluasi Siswa 
 Kahoot! adalah sebuah laman daring 
edukatif yang menyediakan fitur-fitur untuk  
dapat digunakan sebagai media dalam proses 
pembelajaran. Pada awalnya, Kahoot! 
merupakan sebuah joint project antara tim 
yang beranggotakan Johan Brand, Jamie 
Brooker, Morten Versvik dengan Norwegian 
University of Technology and Science pada 
bulan Maret 2013. Enam bulan setelah proyek 
tersebut selesai, Kahoot! dilempar ke publik 
dan menjadi laman permainan edukatif yang 
tidak berbayar dan dapat diakses siapapun 
terutama para pendidik dan peserta didik 
dengan prasyarat adanya koneksi internet. 
Kahoot! menyediakan 2 laman yang berbeda 
untuk penggunanya. Pendidik yang akan 
memberikan asesmen dapat mengakses 
https://Kahoot.com/ sementara peserta didik 
sebagai peserta dapat mengakses 
https://kahoot.it/. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 1. Tampilan logo Kahoot! 
Kahoot dapat diakses baik melalui 
handphone maupun laptop. Dan, dapat 
diakses melalui laman website hingga aplikasi 
yang telah tersedia. Sehingga akses untuk 
pengunaan Kahoot ini bisa lebih fleksibel. 
Sisi paling menarik saat pelaksanaan 
Kahoot! Yaitu untuk setiap soal yang sudah 
dijawab, layar komputer pendidik akan 
langsung menampilkan jawaban yang benar, 
jawaban salah dan skor tiap-tiap peserta 
sehingga peserta didik dapat mengetahui 
salah atau benar jawaban yang diberikan dan 
berkompetisi dalam menjawab pertanyaan 
berikutnya. Kahoot! merupakan inovasi bidang 
teknologi yang edukatif dan dapat 
diimplementasikan dalam proses 
pembelajaran.  
Konsep permainan Kahoot yang 
berbentuk kuis dan pemberian pertanyaan 
inilah yang dapat menjadi konsep dalam 
evaluasi siswa terhadap hasil pembelajaran 
atau pemberian materi selama kegiatan 
belajar mengajar di kelas. Kemudahan dalam 
mengakses dan pengunaan Kahoot yang 
fleksibel juga menjadi kelebihan dalam 
pengunaan Kahoot. Kahoot menjadi pilihan 
bagi guru untuk dapat mengevaluasi siswa 
menjadi lebih efektif, efisien, dan menarik. 
Kegiatan ujian pun tidak lagi harus dilakukan 
secara tertulis. Kahoot juga dapat melatih 
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cepat tanggap siswa melalui sistem dan 
konsep kuis pada Kahoot itu sendiri.  
Dalam penelitian oleh Huseyin Bicen 
dan Senay Kocakoyun (2017) yang berjudul 
Determination of university students' most 
preferred mobile application for gamification 
menunjukkan bahwa Kahoot menjadi aplikasi 
yang paling banyak dioperasikan siswa dalam 
proses pembelajaran. Sejalan dengan hasil 
penelitian oleh Ryan Dellos (2015) bahwa 
Kahoot sangat efektif dalam mengintegrasikan 
proses pembelajaran dan menunjang 
kompetisi peserta didik.  
 
Langkah Mengoperasikan Kahoot 
A. Untuk Guru – Membuat Akun 
1. Langkah pertama yaitu membuat akun 
dengan mengunjungi website atau laman 
Kahoot yaitu https://kahoot.com, dan pilih 
Sign Up pada pojok kanan atas 
 
 
 
 
 
 
Gambar 2. Tampilan awal laman Kahoot 
2. Anda akan diberi empat pilihan akun, 
silakan pilih As a Teacher. 
3. Setelah itu ada tiga pilihan sign up 
dengan akun Google, akun Microsoft, dan 
email. Pilih sesuai akun yang Anda miliki. 
Misalnya akun Google, klik Sign up with 
Google. 
4. Anda akan dihubungkan dengan akun 
Google yang Anda miliki. Lalu, isikan data 
Anda. 
5. Data berupa nama sekolah dan 
username. Klik No pada pertanyaan Have 
you played Kahoot! before dan beri 
centang pada I have read and agree.... 
Terakhir, klik Join Kahoot! 
6. Akun Kahoot selesai dibuat. Kita bisa 
langsung membuat game atau quiz 
interaktif di Kahoot ini 
 
B. Untuk Guru – Membuat Daftar 
Pertanyaan 
1. Setelah memiliki akun di Kahoot, masuk 
ke website Kahoot dengan akun yang 
sudah dimiliki, klik Log in. Jika sudah, 
Anda akan melihat tampilan sebagai 
berikut. 
 
 
 
 
 
 
Gambar 3. Tampilan awal untuk login 
2. Klik New K! untuk mulai membuat quiz. 
Selanjutnya akan tampil empat pilihan 
sebagai berikut. 
 
 
 
 
 
3. Silakan klik Quiz. Tampilan selanjutnya 
adalah sebagai berikut. 
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Gambar 4. Tampilan Quiz 
Title: isi dengan judul quiz 
Description : isi dengan deskripsi quiz 
Visible to: pilih Everyone 
Language: pilih Bahasa Indonesia 
Audience: School 
4. Jika sudah, klik Ok, go. Anda bisa 
menambahkan cover pada menu cover 
image jika dirasa perlu. 
 
C. Untuk Guru dan Siswa -  Memulai Kuis 
1. Pertama, guru membuka website Kahoot 
di alamat http://kahoot.com/ lalu masuk 
dengan akun yang sudah di miliki. Jika 
sudah, klik menu My Kahoots dan klik 
tombol Play, maka akan tampil sebagai 
berikut.  
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 5. Memulai kuis 
2. Pilih Classic untuk permainan satu lawan 
satu antar siswa! 
3. Lalu, akan tampil Game PIN yang harus 
dimasukkan oleh tiap siswa/peserta. Beri 
intruksi siswa/peserta agar mengakses 
website https://kahoot.it/ dengan HP-nya 
lalu diminta memasukkan Game PIN yang 
tersedia. Biasanya, guru menyajikan 
game dengan bantuan LCD proyektor 
agar tampilannya bisa dilihat semua 
siswa. 
 
 
 
 
 
 
Gambar 6. Pin game 
4. Nama-nama siswa atau peserta quiz akan 
ditampikan seperti pada gambar di atas. 
Jika semua siswa/peserta sudah berhasil 
masuk, silakan klik tombol Start! 
5. Tampilan quiz di layar guru sebagai 
berikut. 
 
 
 
 
 
 
6. Untuk memulai kuis, arahkan siswa untuk 
mengunjungi laman https://kahoot.it/ dan 
beritahukan Game PIN kepada siswa dan 
perintahkan untuk memasukkan pin 
tersebut. Setelah itu siswa akan mengisi 
nama dan perintahkan untuk memulai 
kuis apabila semua siswa telah berhasil 
terdaftar seperti pada langkah 3. 
7. Tampilan layar HP siswa/peserta sebagai 
berikut. 
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Siswa/peserta quiz tinggal memilih tanda 
yang mewakili setiap opsi jawaban. Nilai 
tertingi secara otomatis diberikan 
kepada siswa/peserta yang menjawab 
dengan benar dan paling cepat. Dengan 
demikian akan ada kompetisi antar 
peserta. Suasana pun akan dinamis. 
8. Setelah selesai, akan ditampilkan juara 1-
3 lengkap dengan skornya.  Seperti 
gambar di bawah ini. 
 
9. Nilai lengkap seluruh peserta juga dapat 
ditampilkan dengan klik tombol Get 
Results. 
 
Dengan bermain Kahoot ini 
pembelajaran dapat menjadi lebih 
menyenangkan dan membuat para peserta 
didik tidak bosan mengikuti pembelajaran 
yang sangat sulit dimengerti. Namun, dalam 
bermian Kahoot ini memerlukan koneksi 
internet itulah syarat utamanya. Karena kuis 
atau pertanyaan yang tersedia dan dibuat 
menggunakan kahoot hanya bisa dimainkan 
secara online. Permainan kuis melalui Kahoot 
ini tidak hanya bisa dijalankan melalui PC, 
namun bisa juga dengan menggunakan 
smartphone, dengan syarat yang sama, yakni 
terhubung dengan internet atau online. 
 
Manfaat Kahoot 
1. Merangsang Minat Peserta didik 
Karena games ini menarik dan dapat 
meningkatkan semangat peserta didik 
untuk menjawab atau mengerjakan 
games yang telah diberikan ole guru 
kepada mereka, membuat pesertadidik 
semangat dan berlomba-lomba untuk 
menjawabnya, karena rasa penasaran 
meraka terhadapa pertanyaan atau 
games selanjutnya. oleh sebab itu 
membangkitkan semangat peserta didik 
untuk lebih giat lagi untuk belajar. 
2. Digunakan untuk Memantau Minat 
Peserta didik 
Dalam games ini digunakan untuk 
melihat sampai mana peserta didik 
memahami dan mengerti pembelajaran 
yang telah diberikan oleh guru kepada 
mereka, serta melihat kemajuan siswa 
terhadap tujuan pembelajaran, 
mengidentifikasi kekuatan dan 
kelemahan, dan untuk mengidentifikasi 
daerah-daerah dimana siswa akan 
mendapat manfaat lebih dari pengajaran, 
lebih menantang kesempatan belajar atau 
meriview pembelajaran. 
3. Proses Pembelajaran menjadi Menarik 
Melalui Kahoot, kui sberbentuk games 
ini dapat membangkitkan pengetahuan 
siswa,merangsang reaksi mereka 
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terhadap penjelasan guru, dan membantu 
mereka mengkonkretkan sesuatu yang 
abstrak dan sebagainya 
 
Kelebihan dan Kekurangan Kahoot sebagai 
media pembelajaran 
1. Kelebihan 
a. Suasana kelas dapat lebih 
menyenangkan 
b. Anak-anak dilatih untuk menggunakan 
teknologi sebagai media untuk belajar 
c. Anak-anak dilatih kemampuan 
motoriknya dalam pengoperasikan 
Kahoot. 
2. Kelemahan 
a. Tidak semua guru yang update dengan 
teknologi. 
b. Fasilitas sekolah yang kurang 
memadai. 
c. Anak-anak gampang terkecoh untuk 
membuka hal lain. 
d. Terbatasnya jam pertemuan di kelas. 
e. Tidak semua guru memiliki waktu 
untuk mengatur menyusun rancangan 
pembelajaran dengan Kahoot. 
(Nathan & Scobell, 2012) 
 
KESIMPULAN DAN SARAN 
 Kahoot merupakan aplikasi dan sistem 
permainan daring yang dapat menjadi 
rekomentasi dan pilihan bagi guru sebagai 
media pendukung kegiatan pembelajaran dan 
evaluasi hasil belajar siswa. Sistem evaluasi 
dan belajar siswa ini merupakan dapat 
menjadi salah satu inovasi dibidang 
pembelajaran. Penggunakaan Kahoot! dapat 
meningkatkan kemampuan berfikir dan belajar 
peserta didik sehingga perlu untuk 
dikembangkan. Sebagai jawaban atas 
kemajuan teknologi maka dunia pendidikan 
berperan penting sebagai leading sector untuk 
mewujudkan hal tersebut. Hal ini juga senada 
dengan peralihan dunia dari era konvensional 
menuju era teknologi dan informasi yang 
semakin masif dan menyentuh seluruh lapisan 
masyarakat. 
 Untuk mendukung konsep media 
pembelajaran dan evaluasi Kahoot perlu 
didukung oleh berbagai fasilitas dan sarana 
prasarana pendukung. Program pendidikan 
yang berbasis teknologi informasi harus 
didukung dengan tersedianya infrastruktur  
teknologi informasi pendukung yang memadai. 
Hal ini bertujuan untuk terciptanya kegiatan 
belajar mengajar yang sesuai dengan konsep 
dan perencanaan. 
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